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This study aims to determine the teacher's perception of the impact of using gadgets on 
children aged 5-6 years in Southeast Pontianak District. In this study, the researcher used a 
descriptive quantitative approach. The sample in this study was 40 kindergarten teachers 
who were randomly selected from 17 kindergartens in Southeast Pontianak. To find out the 
teacher's perception of the impact of using gadgets on children aged 5-6 years, a closed 
questionnaire was used. Based on the results of the study, teachers' perceptions of the impact 
of using gadgets on children aged 5-6 years were divided into two, namely the negative 
impact and the positive impact. The positive impact of using gadgets is increasing children's 
motor skills which can be seen from the creativity of drawing, increasing cognitive abilities 
which can be seen from the increased curiosity of children and gadgets are very helpful in 
the learning process, especially during the pandemic due to the covid-19 virus. Meanwhile, 
the negative impact due to the use of gadgets is a decrease in concentration, addiction, a 
negative impact on language development and social emotional development of children if 
the use of gadgets is not accompanied by supervision from the child's parents. 
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PENDAHULUAN 
Sekolah adalah suatu lembaga 
yang dirancang secara khusus bagi para 
peserta didik dalam pengawasan para 
pendidik dalam proses belajar. Di 
Indonesia jenjang pendidikan dimulai dari 
prasekolah, taman kanak-kanak (TK), 
pendidikan dasar, pendidikan menengah 
dan pendidikan tinggi. Pendidikan TK 
merupakan pendidikan anak usia dini 
yaitu anak yang berusia empat sampai 
dengan enam tahun. Pendidikan TK 
memiliki peran yang sangat penting untuk 
mengembangkan kepribadian anak serta 
mempersiapkan mereka untuk memasuki 
jenjang pendidikan selanjutnya. 
Bredecamp (1997) menyatakan 
bahwa pendidikan anak usia dini 
mencakup berbagai program yang 
melayani anak dari lahir sampai dengan 
delapan tahun yang dirancang untuk 
meningkatkan perkembangan intelektual, 
sosial, emosi, bahasa, dan fisik anak. 
Pendidikan anak usia dini/TK pada 
hakikatnya adalah pendidikan yang 
diselenggarakan dengan tujuan untuk 
memfasilitasi pertumbuhan dan 
perkembangan anak secara menyeluruh 
atau menekankan pada pengembangan 
seluruh aspek kepribadian anak. 
Pendidikan anak usia dini/TK memberi 
kesempatan kepada anak untuk 
mengembangkan kepribadiannya. Oleh 
karena itu, pendidikan untuk anak usia 
dini khususnya TK perlu menyediakan 
berbagai kegiatan yang dapat 
mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan yang meliputi kognitif, 
bahasa, sosial, emosi, fisik, dan motorik 
(Anderson, 1993). 
Saat ini, kemajauan teknologi 
sangat pesat baik pada bidang 
transportasi, hiburan, komunikasi dan 
bidang-bidang lain dalam kehidupan 
manusia. Salah satu yang sangat dekat 
dengan kehidupan manusia adalah 
berkembangnya teknologi gawai atau 
gadget yang di dalamnya termasuk hand 
phone, tab dan alat-alat sejenis lainnya. 
Gawai tidak hanya digunakan oleh orang 
dewasa tetapi juga oleh anak-anak dengan 
usia yang masih terbilang belia. Menurut 
Mastura (dalam Suhana, 2018: 224) 
menjelaskan bahwa kecanduan terhadap 
ipad, tablet, dan handphone menjadi 
tantangan bagi para orang tua. Dallea dkk 
(2015) menjelaskan bahwa media 
elektronik membuat anak-anak kurang 
berpartisipasi dalam dunia nyata. 




seharusnya dibatasi yakni anak usia 0-2 
tahun tidak boleh terpapar gawai, anak 
usia 3-5 tahun tidak boleh menggunakan 
gawai lebih dari satu jam sehari dan untuk 
anak usia 6-18 tahun tidak boleh lebih dari 
dua jam selama satu hari namun 
kenyataannya anak-anak menggunakan 
gawai 4-5 kali lebih lama dari waktu yang 
direkomendasikan. 
Penggunaan gawai oleh anak usia 
dini khususnya 5-6 tahun tentu saja 
memiliki dampak positif dan negatif. 
Dampak positif akan diperoleh apabila 
penggunaan gawai disesuaikan usia anak. 
Menurut Dallea dkk. (2015) untuk anak 
usia 3-5 tahun durasi penggunaan gawai 
yang direkomendasikan adalah satu jam 
dan untuk anak usia 6-18 tahun adalah dua 
jam. Sementara itu, apabila penggunaan 
gawai dilakukan secara berlebihan akan 
menimbulkan dampak negatif. Dampak 
negatif yang ditimbulkan dari penggunaan 
gawai yang berlebihan diantaranya adalah 
gangguan konsentrasi belajar dan 
interaksi sosial dengan lingkungan 
sekitar. Menurut Canadian Pediatric 
Society (2016) dampak penggunaan gawai 
di usia dini dapat berlanjut hingga anak 
dewasa diantaranya adalah risiko tinggi 
terhadap penggunaan alkohol, rokok, 
depresi di usia muda, pornografi dan 
gangguan tidur. 
Penggunaan gawai yang berlebihan 
pada anak usia 5-6 tahun nyatanya sering 
terjadi. Pengasuh atau orang tua lebih 
memilih memberikan gawai kepada anak- 
anak mereka agar si anak lebih mudah di 
atur. Dengan adanya penelitian ini orang 
tua dapat memahami bahwa terdapat 
dampak negatif yang dapat ditimbulkan 
karena penggunaan gawai yang 
berlebihan sehingga para orang tua dapat 




Penelitian ini diawali dengan 
penyusunan proposal dan penyusunan 
instrumen penelitian. Setelah penyusunan 
proposal dan instrumen penelitian selesai 
akan dilanjutkan dengan pelaksanaan 
penelitian di lapangan. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian 
kuantitatif dengan jenis deskriptif. 
Metode penelitian kuantitatif adalah 
metode penelitian yang berlandaskan 
 
pada filsafat positivisme, digunakan untuk 
meneliti populasi atau sampel tertentu 
(Sugiyono, 2015). Menurut West (dalam 
Darmadi, 2011), penelitian deskriptif 
merupakan metode penelitian yang 
menggambarkan dan menginterpretasikan 
obyek sesuai dengan kenyataan yang ada. 
Oleh karena itu, pada penelitian ini 
peneliti tidak memanipulasi variabel 
penelitian. Sedangkan Sugiyono (2015) 
berpendapat bahwa penelitian deskriptif 
adalah suatu rumusan masalah mengenai 
pertanyaan terhadap variabel yang berdiri 
sendiri. Sehingga dalam penelitian ini 
peneliti tidak membandingkan variabel 
tersebut pada sampel lain, dan mencari 
hubungan variabel tersebut dengan 
variabel lain. West (dalam Sukardi, 2003) 
menyebutkan bahwa penelitian deskriptif 
sering disebut juga dengan penelitian non- 
eksperimen, karena pada penelitian ini 
peneliti tidak melakukan kontrol variabel 
penelitian. 
Tujuan penelitian dengan jenis 
deskriptif adalah menggambarkan secara 
sistematis fakta dan karakteristik obyek 
atau subyek yang diteliti secara tepat 
(Darmadi, 2011). Penulis memilih jenis 
penelitian deskriptif karena ingin 
menyajikan data secara sistematis, 
faktual, dan akurat mengenai persepsi 
guru dampak penggunaan gawai pada 
anak usia 5-6 tahun di TK Sekecamatan 
Pontianak dengan cara menyebar angket 
(kuesioner). 
Populasi adalah keseluruhan dari 
subjek penelitian. Jika seseorang ingin 
meneliti semua elemen yang ada dalam 
wilayah penelitian, maka penelitiannya 
merupakan penelitian populasi. Studi atau 
penelitiannya juga disebut dengan studi 
populasi atau studi sensus (Arikunto, 
2010). Sedangkan Sugiyono (2015) 
mengemukakan bahwa populasi adalah 
wilayah generalisasi yang terdiri dari 
obyek/subyek yang mempunyai kualitas 
dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 
oleh peneliti untuk dipelajari dan 
kemudian ditarik kesimpulannya. 




ini adalah guru taman kanak-kanak di 
Kecamatan Pontianak Tenggara yang 
berjumlah 112 orang dari 17 taman kanak- 
kanak. 
Menurut Sugiyono (2015) Sampel 
adalah bagian dari jumlah dan 
karakteristik yang dimiliki oleh populasi. 
Dengan pertimbangan bahwa populasi 
bersifat homogen maka digunakan teknik 
random sampling untuk menentukan 
sampel. Dalam penelitian ini digunakan 
rumus Slovin untuk menentukan jumlah 
sampel yaitu sebanyak 40 orang guru TK 
di Kecamatan Pontianak Tenggara. 
Pengumpulan data dalam penelitian 
ini dimaksudkan untuk memperoleh 
informasi yang dapat dipercaya tentang 
Persepsi Guru terhadap dampak 
penggunaan gawai pada anak usia 5-6 
tahun di TK Sekecamatan Pontianak 
Tenggara. Pada penelitian ini teknik 
pengumpulan data dilakukan dengan 
teknik komunikasi tidak langsung dengan 
cara pemberian angket (kuesioner). 
Menurut Sugiyono (2015), kuesioner 
adalah teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang efisien jika 
peneliti paham benar variabel yang akan 
diukur dan tahu apa yang bisa diharapkan 
dari responden. 
Kuesioner dibagikan kepada guru- 
guru. Agar tidak mengganggu aktivitas 
dan kegiatan belajar mengajar yang 
sedang berlangsung, maka dalam 
pengumpulan data digunakan waktu luang 
dengan tujuan untuk mendapatkan 
jawaban yang sebenar-benarnya. Angket 
yang digunakan dalam penelitian ini 
termasuk ke dalam bentuk angket 
berstruktur dengan bentuk jawaban 
tertutup. Menurut Darmadi (2011: 262) 
angket/kuesioner dikatakan menggunakan 
bentuk jawaban tertutup, jika peneliti 
menyediakan beberapa alternatif jawaban 
yang cocok bagi responden. Sehingga 
jawaban tinggal memilih dari jawaban 
 
yang ada yang paling mendekati pilihan 
responden. 
Rully & Poppy (2017) mengatakan 
“Instrumen penelitian merupakan alat 
yang digunakan untuk mengumpulkan 
data yang relevan dengan permasalahan 
penelitian”. Dalam instrumen penelitian 
ini terdiri dari skala untuk mengukurnya, 
uji validitas dan uji reliabilitas yang 
digunakan. 
Uji validitas digunakan untuk 
mengukur tingkat kevalidan atau 
kesahihan suatu instrumen. Sebuah 
instrumen dikatakan valid apabila mampu 
mengukur apa yang hendak diukur dan 
dapat mengungkapkan data variabel yang 
diteliti dengan tepat. Uji validitas 
menggunakan rumus korelasi product 
moment dari pearson. Kriteria 
pengambilan keputusan untuk 
menentukan valid atau tidak suatu butir 
instrumen penelitian yaitu dengan 
membandingkan rhitung (rxy) dengan 
rtabel (r2xy) pada taraf signifikansi 5%. 
Jika rhitung lebih besar atau sama dengan 
r tabel, maka butir instrumen penelitian 
dinyatakan valid, sedangkan apabila rhitung 
lebih kecil dari rtabel maka butir instrument 
penelitian dinyatakan gugur. 
Sugiyono (2015) mengatakan 
“Pengujian reliabilitas instrumen dapat 
dilakukan secara eksternal dan internal”. 
Uji reliabilitas ini menggunakan 
reliabilitas internal consistency dengan 
teknik Spearman Brown. 
Teknik analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah statistik 
deskriptif. Statistik deskriptif adalah 
statistik yang berguna untuk 
mendeskripsikan atau memberi gambaran 
terhadap obyek yang diteliti melalui data 
sampel atau populasi apa adanya, tanpa 
melakukan analisis dan membuat 
kesimpulan yang berlaku untuk umum 
(Sugiyono, 2015). Tujuan dari analisis 
deskriptif adalah untuk memberikan 
deskripsi mengenai subyek penelitian 
berdasarkan data dari variabel yang 
diperoleh dari kelompok subyek yang 




menguji hipotesis. Data yang telah diolah 
dari angket yang berhasil dikumpulkan 
kemudian dipersentasekan. Selanjutnya 
dideskripsikan dan diambil kesimpulan 
berdasarkan kriteria yang telah 
ditentukan. 
Pemberian kriteria dari jawaban 
responden didasarkan pada skor yang 
diperoleh dari jumlah skor tiap kelompok 
butir. Jawaban responden dikelompokkan 
ke dalam empat kategori. Analisis 
deskriptif untuk masing-masing variabel 
penelitian digunakan untuk menentukan 
harga rata-rata (M), simpangan baku 
(SD), median (Me) dan modus (Mo). 
Untuk menentukan jumlah kelas interval 
digunakan rumus Sturges 1 + 3.3 log n, 
dimana n adalah jumlah subyek 
penelitian. Panjang kelas dihitung dengan 
cara membagi rentang data dengan jumlah 
kelas interval. Data yang telah 
dikumpulkan kemudian dikelompokkan 
melalui tabel distribusi frekuensi dan 
ditentukan kategorinya. Cara yang 
digunakan adalah dengan 
mengidentifikasi kecenderungan skor data 
berdasarkan pengelompokan tersebut. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Dampak positif dan negatif gawai 
terhadap perkembangan anak usia dini di 
bawah lima tahun digali melalui 40 butir 
pertanyaan dengan pilihan jawaban YA 
dan TIDAK. Jawaban YA diberi skor 1 
sedangkan jawaban TIDAK diberi skor 0. 
Terdapat 15 pertanyaan untuk menggali 
dampak positif gawai terhadap 
perkembangan anak dan 25 soal untuk 
menggali dampak negatif gawai terhadap 
perkembangan anak. 
Distribusi jawaban dampak positif 
gawai terhadap anak usia 5-6 tahun tersaji 
pada gambar 1. Berdasarkan hasil 
penelitian terdapat 7 soal yang memiliki 
jumlah jawaban YA lebih besar 
dibandingkan jawaban TIDAK (Gambar 
1). Hal tersebut menunjukkan bahwa soal- 
soal tersebut mengindikasikan pengaruh 
positif gawai terhadap anak usia di bawah 
5 tahun. Soal-soal tersebut adalah soal 
nomor 1, 2, 3, 6, 10, 13, 15. 
 
Sementara itu terdapat 8 soal yang 
mengindikasikan gawai memberikan 
dampak negatif terhadap perkembangan 
anak usia di bawah 5 tahun. Soal-soal 
tersebut adalah soal nomor 4, 5, 7, 8, 9, 11, 
12 dan 14. 
Distribusi jawaban YA pada soal- 
soal dampak negatif gawai dari 
penggunaan gawai terhadap anak di 
bawah usia 5 tahun lebih banyak 
dibandingkan jawaban TIDAK. 
Soal-soal yang menggali dampak 
perkembangan kognitif anak terdapat 
pada soal nomor 1-6, 10, 11 dan 12. Soal 
nomor 1, 2, 3 dan 6 memiliki jawaban YA 
lebih banyak dibandingkan jawaban 
TIDAK yang berarti bahwa guru-guru di 
kecamatan Pontianak Tenggara setuju 
dengan dampak positif gawai terhadap 
perkembangan kognitif anak usia di 
bawah 5 tahun terutama dampak pada 
kemampuan motorik anak. Untuk soal- 
soal tersebut rata-rata guru yang 
menjawab YA adalah di atas 50%. Namun 
pada soal nomor 4 dan 5 justru persepsi 
negatiflah yang ditemukan. Guru 
berpendapat bahwa gawai tidak 
memberikan dampak positif ketika 
digunakan di sekolah dan gawai tidak 
memberikan dampak positif terhadap 
perkembangan kognitif anak-anak. 
Soal-soal yang menggali dampak 
gawai terhadap rasa ingin tahu dan 
motivasi yang merupakan bagian dari 
perkembangan kognitif terdapat pada 
nomor 10, 11 dan 12. Hanya soal nomor 
10 yang memberikan jawaban positif 
lebih banyak dibandingkan jawaban 
negatif, yang menjelaskan bahwa gawai 
dapat memunculkan atau meningkatkan 
rasa ingin tahu pada anak. Sementara itu, 
pada soal nomor 11 dan 12, guru-guru 
berpendapat bahwa penggunaan gawai 
tidak memberikan dampak terhadap 
motivasi belajar anak. 
Soal-soal yang menggali tentang 
pengaruh gawai terhadap perkembangan 
sosial emosional anak terdapat pada soal 
nomor 7, 8 dan 9. Berdasarkan gambar 1, 





Gambar 1. Distribusi jawaban dampak positif gawai 
 
ditemukan yang berarti bahwa guru tidak 
setuju bahwa gawai dapat meningkatkan 
kemampuan sosial emosional anak. Soal- 
soal yang menggali tentang dampak gawai 
sebagai sarana komunikasi yang 
merupakan bagian dari perkembangan 
sosial emosional anak terdapat pada soal- 
soal nomor 13–15. Berdasarkan gambar 1 
gawai sangat membantu dalam proses 
komunikasi anak dengan guru terutama di 
masa pandemi. Namun berdasarkan 
jawaban pada soal nomor 14 bahwa 
komunikasi tersebut tidak cukup hanya 
menggunakan gawai saja. 
Pertanyaan tentang dampak negatif 
dari penggunaan gawai pada anak usia di 
bawah lima tahun sebanyak 25 soal dari 
nomor 16 hingga nomor 40. Distribusi 
jawaban guru mengenai dampak negatif 
gawai terhadap anak tersaji pada gambar 
2. 
Berdasarkan gambar 2, terlihat 
bahwa distribusi jawaban YA pada soal- 
soal dampak negatif gawai dari 
penggunaan gawai terhadap anak di 
bawah usia 5 tahun lebih banyak 
dibandingkan jawaban TIDAK. 
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dampak gawai terhadap penurunan 
konsentrasi yang merupakan bagian dari 
perkembangan kognitif dan sosialisasi 
yang merupakan bagian dari 
perkembangan sosial emosional anak 
terdapat pada soal nomor 16-24. 
Berdasarkan gambar 2, diketahui 
bahwa gawai dapat menurunkan 
konsentrasi anak. Selain itu, penggunaan 
gawai pada anak dapat berpengaruh buruk 
terhadap sosialisasi anak. 
Selain itu diketahui bahwa gawai 
dapat membuat anak kecanduan sehingga 
dapat berpengaruh buruk terhadap 
kemampuan anak  untuk fokus. Hal 
tersebut diketahui dari jawaban soal 
angket nomor 26-30.  Guru-guru 
berpendapat bahwa gawai dapat membuat 
anak kecanduan sehingga mereka menjadi 
tidak bisa lepas dari gawai. Berikutnya 
penggunaan gawai memberikan dampak 
negatif terhadap perkembangan Bahasa 
dan psikologi anak. 
Berdasarkan jawaban soal nomor 
35 – 40, guru berpendapat bahwa gawai 
dapat membuat anak menjadi pribadi yang 
tertutup dan enggan berkomunikasi. 
Selain itu gawai juga dapat berpengaruh 
buruk terhadap perilaku anak. Namun 
gawai tidak memberikan dampak negatif 
terhadap perkembangan emosi anak. 
Pembahasan 
Teknologi gadget yang memiliki 
beragam manfaat dan kelebihan juga 
dapat mengakibatkan dampak positif dan 
negatif bagi pengguna. Dampak positif 
dari penggunaan gadget yaitu akan lebih 
efisien dalam penggunaan waktu dalam 
berkomunikasi. Dampak bagi siswa yaitu 
siswa menjadi lebih maju dalam 
mengikuti perkembangan zaman dan 
siswa menjadi lebih mudah menyesuaikan 
perkembangan zaman di banding orang 
dewasa. Siswa akan lebih kreatif dalam 
memanfaatkan gadget yang mereka miliki 
apabila dalam pengawasan orang tua. 
Berdasarkan hasil angket yang 
diberikan kepada guru-guru TK di 
Kecamatan Pontianak Tenggara, dapat 
diketahui bahwa gawai sangat membantu 
 
perkembangan motorik pada anak usia 5- 
6 tahun di Kecamatan Pontianak 
Tenggara. Hal ini diindikasikan bahwa 
lebih dari 50% guru menyatakan bahwa 
penggunaan gawai meningkatkan 
kreativitas anak, misalnya dengan melihat 
gambar kemudian menggambarnya sesuai 
yang ada di pikirannya atau melatih daya 
pikir tanpa dibatasi oleh kenyataan. 
Hal ini sejalan dengan penelitian 
Couse & Chen (2010) yang menemukan 
bahwa kemampuan menggambar anak 
meningkat dengan bantuan tablet. Hal 
tersebut karena tablet memberikan banyak 
pilihan dan kemudahan bagi anak. 
Aplikasi-aplikasi yang tersedia untuk 
menggambar juga menjadi faktor utama 
yang membuat anak lebih mudah 
menggambar menggunakan tablet 
dibandingkan dengan media konvensional 
seperti buku. Pada saat anak 
menggunakan tablet, warna yang tersedia 
lebih banyak dan gambar lebih mudah 
dihapus tanpa meninggalkan bekas 
sehingga anak lebih bebas dalam 
mengekspresikan apa yang ingin ia 
gambar. 
Berikutnya penggunaan gawai 
berdampak positif terhadap 
perkembangan kognitif anak. Mereka 
menjadi terbiasa dengan tulisan, angka, 
gambar yang membantu melatih proses 
belajar Hasil angket menunjukkan lebih 
dari 50% guru setuju bahwa rasa ingin 
tahu pada anak meningkat dengan 
penggunaan gawai. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Pelz et al (2015) yang 
menyatakan bahwa penggunaan gawai 
meningkatkan rasa ingin tahu siswa 
karena mereka menemukan hal-hal baru 
yang belum pernah mereka lihat di sekitar 
mereka sebelumnya. Menggunakan 
gawai, anak-anak dapat menonton video- 
video yang menarik di Youtube dan 
melihat gambar-gambar yang menarik 
misalnya gambar hewan dan masih 
banyak lagi yang dapat mereka temukan 
menggunakan gawai. Mereka juga dapat 
mengeksplorasi lingkungan baru melalui 




ingin tahu mereka terhadap banyak hal 
positif dan kemudahan mengaksesnya 
sangat membantu mereka dalam 
menemukan hal-hal baru yang ingin 
mereka ketahui. 
Selanjutnya dampak positif dari 
penggunaan gawai adalah sebagai sarana 
komunikasi terutama di masa pandemi 
akibat covid-19. Sejak tahun 2020 hingga 
sekarang pembelajaran dilakukan secara 
daring dikarenakan penyebaran virus 
covid-19. Hal tersebut membuat gawai 
menjadi alat yang sangat dibutuhkan 
sebagai sarana komunikasi antara guru 
dan siswa. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Aurea et al (2021) yang 
menyatakan bahwa 2 dari 3 anak 
menggunakan tablet selama masa 
lockdown akibat dari covid-19. Selain itu, 
menurut Yulia (2020), penggunaan tablet 
sebagai sarana komunikasi pada masa 
pandemi terjadi di semua tingkat satuan 
Pendidikan mulai dari TK hingga 
perguruan tinggi. Larangan berkumpul 
demi menekan penyebaran virus 
mengharuskan siswa untuk belajar dari 
rumah yang menyebabkan gawai (laptop, 
tablet dan smartphone) menjadi pilihan 
utama sebagai sarana komunikasi antara 
guru dan anak. 
Berdasarkan hasil penelitian tentang 
persepsi guru terhadap penggunaan gawai 
pada anak usia 5-6 di Pontianak Tenggara 
ditemukan tiga dampak positif, yaitu 
meningkatkan kreativitas menggambar 
anak yang merupakan bagian dari 
perkembangan motorik, meningkatkan 
rasa ingin tahu yang merupakan bagian 
dari perkembangan kognitif dan 
memberikan kemudahan sebagai sarana 
komunikasi terutama di masa pandemi. 
Berdasarkan hasil penelitian, 
dampak negatif pertama yang ditemukan 
akibat penggunaan gawai pada anak usia 
5-6 tahun adalah gangguan konsentrasi 
dan sosialisasi pada anak. Menurut 
Keumala dkk (2018), penggunaan gadget 
berlebihan dapat menimbulkan berbagai 
dampak negatif diantaranya adalah 
gangguan konsentrasi saat belajar 
 
misalnya pada saat belajar anak menjadi 
tidak fokus dan hanya teringat dengan 
gadget, misalnya anak teringat dengan 
permainan gadget seolah-olah dia seperti 
tokoh dalam game tersebut. 
Hal ini terjadi akibat penggunaan 
gadget dengan durasi yang terlalu lama. 
Menurut Al-Ayouby, tiga kategori durasi 
penggunaan gawai adalah rendah (5-30 
menit) maksimum 2 kali sehari, sedang 
(40 - 60 menit) maksimum 3 kali sehari 
dan tinggi (75-125 menit) lebih dari 3 kali 
sehari. Penggunaan dengan durasi 
kategori tinggi akan menyebabkan anak 
menjadi tidak konsentrasi dan 
mengganggu proses belajar anak. Selain 
gangguan konsentrasi, gawai juga dapat 
memberikan dampak buruk terhadap 
proses sosialisasi anak. Menurut Keumala 
(2017), penggunaan gawai pada anak 
dapat menimbulkan efek negatif pada 
kemampuan sosialisasi anak. Hal ini 
dikarenakan mereka menjadi tidak peduli 
dengan lingkungan mereka akibat dari 
intensitas penggunaan gadget yang terlalu 
tinggi. Selain itu anak menjadi kurang 
bermain dengan teman dilingkungan 
sekitarnya, tidak memperdulikan keadaan 
di sekelilingnya 
Berikutnya, penggunaan gadget 
dapat memberikan pengaruh buruk 
terhadap perkembangan Bahasa anak 
terutama perkembangan berbicara anak. 
Anak yang terbiasa menggunakan gadget 
akan cenderung diam, sering menirukan 
bahasa yang didengar, menutupi diri dan 
enggan berkomunikasi dengan teman atau 
lingkungannya Berdasarkan penelitian 
Nugraha dkk (2019), anak-anak yang 
terekspos gadget mengalami gangguan 
bicara yang mencakup keterbatasan 
kosakata yang dimiliki dan artikulasi atau 
pengucapan kata yang tidak jelas. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan, persepsi guru terhadap 
penggunaan gawai pada anak usia 5-6 
tahun dapat dibagi menjadi dua yaitu 




Ditemukan tiga dampak positif, yaitu 
meningkatkan kreativitas menggambar 
anak yang merupakan bagian dari 
perkembangan motorik, meningkatkan 
rasa ingin tahu yang merupakan bagian 
dari perkembangan kognitif dan 
memberikan kemudahan sebagai sarana 
komunikasi terutama di masa pandemi. 
Sementara itu, persepsi negatif 
terhadap penggunaan gawai antara lain 
yaitu penurunan konsentrasi anak akibat 
penggunaan gawai berlebihan dan tanpa 
pengawasan. Selain itu gawai juga dapat 
menyebabkan anak menjadi kecanduan 
sehingga mereka merasakan 
ketergantungan terhadap gawai. 
Berikutnya, Gawai juga berpengaruh 
negatif terhadap perkembangan Bahasa 
anak, dan gawai juga mempengaruhi 
kepribadian dan perilaku anak. 
 
Saran 
Berdasarkan kesimpulan di atas, 
berikut adalah saran yang dapat diberikan 
terkait penggunaan gawai pada anak usia 
5-6 tahun: 1. Orang tua harus mengawasi 
dan membiasakan anak untuk tidak 
menggunakan gawai secara berlebihan 
atau dengan durasi yang lama sehingga 
anak masih memiliki kesempatan untuk 
bersosialisasi dan berinteraksi dengan 
keluarga dan lingkungan sekitar, selain itu 
pengawasan dilakukan agar penggunaan 
gawai tidak mengganggu waktu belajar 
anak. 2. Guru diharapkan dapat 
mendesain pembelajaran dalam kelas 
yang menggunakan gawai seperlunya 
sesuai dengan topik yang sedang 
dipelajari. Jadi gawai hanya digunakan 
seperlunya saja. Selebihnya gawai dapat 
dititipkan pada guru. 3. Hasil penelitian 
ini dapat menjadi referensi dan bahan 
untuk melakukan penelitian lebih lanjut 
terkait penggunaan gawai pada anak usia 
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